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 Abstrak 

Dalam perkembangan di era Indonesia maju, banyak peningkatan dan kemajuan di banyak sektor, 

sebagai penunjang dalam kesejahteraan bagi masyarakat Indonesia, dengan dukungan dari berbagai 

sektor mulai dari teknologi dan perkembangan sumber daya manusia yang semakin berkualitas, dan 

beberapa dukungan lainnya. Dengan adanya dukungan tersebut akan mendorong banyak sektor salah 

satunya mulai dari sektor industri maupun usaha yang dikelola oleh masyarakat, kelompok maupun 

perorangan. Salah satu dari bidang industri yang dikelola oleh masyarakat yaitu jasa pelayanan steam 

kendaraan, usaha ini memiliki banyak jenis layanan mulai dari cuci kendaraan, perawatan interior 

dan exterior dari kendaraan dan layanan lainnya, namun dalam perkembangan dunia industri yang 

semakin berkembang dan banyak memanfaatkan teknologi informasi, usaha ini masih belum 

memanfaatkan teknologi informasi yang kian berkembang, sehingga dalam penyampaian informasi 

dari layanan mereka kini masih dilakukan secara konvensional, sehingga masyarakat luas minim 

mendapatkan informasi dari layanan maupun titik lokasi dari usaha steam kendaraan khususnya di 

area Bandar Lampung. Berdasarkan masalah diatas maka akan dibangun sebuah sistem yang akan 

mempermudah dalam penyampaian informasi jasa dan layanan steam kendaraan di area Bandar 

Lampung, yang akan memanfaatkan perangkat mobile Android dan algoritma dijkstra untuk 

menentukan titik lokasi steam terdekat yang akan di informasikan ke pelanggan khususnya 

masyarakat Bandar Lampung. 

Kata Kunci: Android, Dijkstra, Kendaraan, Sistem Informasi, Steam 

 

PENDAHULUAN 

Dalam perkembangan teknologi informasi yang semakin cepat, hampir mencakup segala 

bidang dari skala kecil sampai skala besar, sehingga dari perkembangan teknologi 

tersebut(Setiawan, 2018), sangat mempengaruhi dalam pengendalian waktu yang lebih baik, 

teknologi informasi sendiri merupakan sebuah pemanfaatan media yang sudah 

terkomputerisasi dengan akses yang lebih cepat(Dewi et al., 2021). Dengan adanya teknologi 

informasi akan lebih banyak mendorong segala kegiatan pada era industri 4.0(Abidin et al., 

2022), pada era ini akan banyak potensi yang meningkat dan berkembang mulai dari 
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fleksibilitas produksi, peningkatan pelayanan kepada pelanggan dan peningkatan 

pendapatan(Nisa & Samsugi, 2020). 

Pengaruh dari perkembangan era industri 4.0 pada bidang usaha akan mendorong 

masyarakat lebih aktif dalam pemanfaatan sumber daya teknologi informasi, dengan adanya 

dukungan tersebut perkembangan usaha yang dikelola menjadi lebih baik(Suri & 

Puspaningrum, 2020). Usaha sendiri merupakan sebuah pekerjaan yang dikelola oleh 

masyarakat untuk mendapatkan keuntungan pendapatan dari hasil usaha yang mereka 

dirikan(A. D. Wahyudi et al., 2021). Di dalam bidang usaha memiliki banyak jenis 

diantaranya mulai dari bidang industri kreatif, bidang jasa, bidang usaha kuliner, transportasi 

dan masih banyak lagi(Oktaviani et al., 2022). 

Dari beberapa uraian dari bidang usaha diatas, salah satu pendukung akan penelitian ini yaitu 

bidang yang bergerak pada jasa dan pelayanan cuci kendaraan motor dan mobil atau yang 

umumnya di sebut steam kendaraan(Abbas et al., 2019), khususnya di area Bandar Lampung 

usaha ini banyak dibutuhkan oleh masyarakat dikarenakan adanya peningkatan dari pemilik 

kendaraan bermotor dan kebutuhan masyarakat dalam memanfaatkan jasa cuci kendaraan. 

Usaha steam kendaraan yang dikelola oleh masyarakat Bandar Lampung juga memiliki 

banyak fasilitas dan bervariasi dari layanan yang mereka berikan, namun usaha steam 

kendaraan yang dikelola di area Bandar Lampung masih belum banyak ditemui secara 

mudah oleh masyarakat. Sehingga informasi dari steam kendaraan yang masih sangat minim 

dan informasi letak atau lokasi dari steam kendaraan belum banyak diketahui oleh 

masyarakat(Permatasari & Anggarini, 2020). 

Sehingga dalam pencarian steam kendaraan masyarakat cukup kesulitan dan masih 

dilakukan secara manual dalam mencari jasa steam kendaraan, dan cukup sulit untuk 

menentukan jenis steam kendaraan seperti apa yang ada di sekitar mereka(Surahman et al., 

2020), sehingga dalam penelitian ini akan di bangun sebuah sistem informasi yang 

memanfaatkan perkembangan teknologi, yang dapat mempermudah dalam menyampaikan 

informasi dan mendapatkan informasi dari layanan steam kendaraan kepada masyarakat 

yang dapat meminimalisir waktu(Fakhrurozi et al., 2021). Sistem informasi yang dibangun 

memberikan kemudahan dalam akses yang dijalankan oleh masyarakat maupun pengelola 

steam kendaran yang berbentuk mobile(Aziz & Fauzi, 2022). 

Dalam pembangunan sistem informasi pencarian rute steam kendaraan yang diterapkan 

dalam bentuk mobile(Erri et al., 2016), merupakan sebuah kemudahan dalam akses yang 

dilakukan oleh user, mulai dari kemudahan bertukar informasi, dengan waktu yang cepat 
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menggunakan media mobile device atau smartphone(Novian et al., 2019). Dalam sistem 

pencarian akan menampilkan rute atau maps dari pengelola steam kendaraan terdekat dengan 

menerapkan algoritma dijkstra pada pencarian rute terdekat yang akan ditampilkan pada 

sistem(Darwis et al., 2019). Penentuan rute melalui algoritma dijkstra menghasilkan 

alternatif jalur dari node yang saling terhubung, sehingga dapat lebih cepat dalam penentuan 

rute terdekat(Ahdan & Setiawansyah, 2021). 

KAJIAN PUSTAKA  

Algoritma Dijkstra 

Algoritma Dijkstra ditemukan oleh Edger Wybe, Dijkstra yang merupakan sebuah bentuk 

algoritma yang populer dalam pemecahan persoalan yang terkait dengan permasalahan 

optimasi dan bersifat sederhana(Mohamad et al., 2017). Algoritma dijkstra merupakan 

sebuah algoritma greedy yang memiliki fungsi untuk mencari jarak terpendek di dalam 

sebuah graph berjalan yang memiliki sebuah bobot yang memiliki nilai edge(Gunawan et al., 

2019). Algoritma dijkstra yang merupakan algoritma greedy hanya mencari solusi terbaik 

yang akan digunakan pada setiap langkah yang akan dipilih(Ahdan & Setiawansyah, 2020), 

tanpa memikirkan dampak akibatnya ke depannya. Node (simpul/titik) yang digunakan di 

algoritma dijkstra menggunakan graf berarah dalam menentukan rute terpendek(Pratiwi et 

al., 2021). Algoritma dijkstra sendiri memiliki tujuan menentukan rute terpendek 

berdasarkan bobot terkecil dari satu node ke node lainnya(Nurkholis et al., 2021). Misal node 

menggambarkan sebuah gedung dan edge menggambarkan sebuah jalan, maka dari itu 

algoritma dijkstra melakukan perhitungan terhadap semua kemungkinan bobot yang ada dari 

terkecil dari setiap node(Sanger et al., 2021).  

Basis Data 

Basis data merupakan sebuah objek yang tak dapat bergerak sendiri, basis data 

membutuhkan sebuah program atau aplikasi sebagai penggerak atau 

pengelolanya(Ismatullah & Adrian, 2021). Sehingga basis data dapat bergabung dengan 

aplikasi dan dapat menghasilkan sebuah sistem. Basis data sendiri merupakan sekumpulan 

komponen yang saling terhubung dan disatukan untuk bersama-sama mencapai suatu tujuan 

tertentu(Aldino & Ulfa, 2021). Basis data juga dapat disebutkan sebagai database yang 

dimana tersusun dari sekumpulan data yang merupakan susunan dari field dan 

kolom(Novanti & Suprayogi, 2021), file yang menyusun sebuah database sendiri adalah data 

record field(Saritas & Yasar, 2019). Database sendiri yang merupakan struktur penyimpanan 
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data untuk menambah, mengakses dan memproses dari data yang disimpan(Kurniawati & 

Ahmad, 2021), yang memerlukan sistem database seperti MYSQL Server(Prasetyo & 

Suharyanto, 2019). Konsep mendasar dari database adalah kumpulan dari sebuah catatan 

atau potongan dari pengetahuan yang bermanfaat sebagai duplikasi data sebagai 

penyimpanan data secara berulang(Susanto & Puspaningrum, 2019). 

Tujuan dari basis data yang terdiri dari yaitu: 

1. Ketersediaan (Viability) 

2. Pemilihan data yang sifatnya pasif dari database aktif 

3. Kelengkapan 

4. Kompleks nya data menyebabkan perubahan struktur database 

5. Keamanan (Security) 

Firebase 

 Firebase merupakan sebuah platform aplikasi web, yang membantu dalam pengembang 

membuat aplikasi berkualitas cukup tinggi(Prasetyawan et al., 2021). Firebase menyimpan 

data pada format JavaScript Object Notation (JSON) yang tidak digunakan permintaan untuk 

memasukan, memperbarui, menghapus dan menambahkan data ke dalamnya(Rachmatullah 

et al., 2020). Firebase merupakan backend dari sistem yang digunakan sebagai database 

untuk menyimpan data yang akan di sinkronisasi secara real time(Riskiono et al., 2020). 

Untuk yang layanan yang terdapat pada firebase meliputi autentikasi pengguna, pengaturan 

keamanan dan hosting(Perawati, 2017). Pada perubahan data pada satu client akan di 

sinkronisasi pada semua client yang sudah terdaftar ke data tersebut pada hitungan mili detik. 

Kelebihan yang dimiliki firebase sendiri dapat menerima data dari 1 juta perangkat secara 

bersamaan. 

Java 

Java merupakan sebuah bahasa pemrograman yang dapat di jalankan di berbagai komputer 

termasuk telepon genggam(Ahluwalia, 2020). Bahasa pemrograman java pada awalnya di 

kenalkah dan dibuat oleh James Gosling masih bergabung di Sun Microsystems pada saat 

ini yang merupakan bagian dari Oracle dan pada peralihannya tahun 1995. Bahasa 

pemrograman ini banyak mengadopsi sintaksis yang terdapat pada bahasa pemrograman C 

dan C++ namun dengan sintaksis model objek yang lebih sederhana serta adanya dukungan 

rutin-rutin atas bawah yang minimal(A. Wahyudi et al., 2021). Aplikasi yang berbasis java 
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yang umumnya dikompilasi ke dalam p-code (bytecode) dan dapat dijalankan pada berbagai 

Mesin Virtual Java (JVM)(Aristya et al., 2019). Java merupakan bahasa pemrograman yang 

bersifat umum atau non-spesifik (general purpose), dan secara khususnya di desain agar 

memiliki manfaat dependensi implementasi seminimal mungkin. Karena fungsionalitas nya 

yang memungkinkan Java mampu beroperasi di beberapa platform sistem operasi yang 

berbeda-beda. Menurut (Yolanda & Neneng, 2021) definisi dari Sun Microsystem Java 

adalah sebuah nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan 

perangkat lunak pada komputer stand alone ataupun pada ruang lingkup jaringan.               

Android 

 Android merupakan sebuah sistem operasi bagi perangkat mobile yang berbasis Linux, 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi 

mereka sendiri(Ahmad et al., 2022).  Android yang awalnya di kembangkan oleh Android 

Inc kemudian diakuisisi oleh Google Inc, sebuah perusahan besar yang membuat peranti 

lunak untuk ponsel, kemudian mengembangkan kembali sistem Android yang kemudian 

dibentuk Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, 

dan telekomunikasi termasuk termasuk diantaranya mulai dari Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia, dan sistem terus dikembangkan hingga kini, dan 

memiliki banyak keunggulan yang hampir dapat bisa kita jumpai di sekitar kita. 

Use Case 

Use case diagram atau yang sering disebut use case merupakan sebuah pemodelan untuk 

melakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat(Hendrastuty et al., 2021). Use case 

akan mendeskripsikan sebuah interaksi antar satu atau lebih aktor dengan sistem informasi 

yang aka dirancang.  
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Class Diagram 

Class diagram mengembangkan sebuah struktur sistem mulai dari segi pendefinisian kelas-

kelas yang akan dibuat dalam membangun sebuah sistem merupakan dari objek yang sejenis.  

Sebuah objek memiliki keadaan sesaat dan perilaku (behavior)(Anisa Martadala et al., 2021). 

State adalah kondisi objek yang dinyatakan dalam attribute/properties. Sedangkan   perilaku   

suatu   objek mendefinisikan bagaimana sebuah objek bertindak/beraksi dan memberikan 

reaksi. 
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METODE  

Kerangka pemikiran digunakan sebagai garis besar penelitian yang akan dilakukan dan dapat 

dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1 Kerangka Pemikiran 

Metode Pengumpulan data 

Metode pengumpulan data adalah tahapan yang digunakan peneliti untuk mendapatkan data 

sebagai bahan dalam penyusunan proposal dengan menggunakan beberapa metode yaitu 

sebagai berikut : 

Pengamatan (observation) 

Observasi merupakan pengumpulan data atau keterangan yang harus dijalankan dengan 

melalui usaha-usaha pengamatan langsung ke lokasi yang akan diselidiki (Khasanah, 2019). 

Pada proses observasi penulis melakukan pengamatan secara langsung terhadap proses kerja 

dari usaha steam kendaraan dan tingkat kebutuhan yang diperlukan masyarakat dalam jasa 

steam kendaraan. 

Wawancara (Interview) 

Wawancara merupakan salah satu dari pengumpulan data, pada teknik tersebut digunakan 

oleh peneliti jika ingin melakukan studi pendahuluan. Pada tahap ini nantinya akan 

menemukan pokok permasalahan di dalam penelitian yang akan di lakukan. Wawancara juga 

digunakan untuk mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan terperinci. 

Dalam penelitian ini penulis melakukan tanya jawab secara langsung dengan narasumber 

dari masyarakat dan pengelola usaha steam kendaraan. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Use Case Diagram 

Wawancara merupakan salah satu dari pengumpulan data, pada teknik tersebut digunakan 

oleh peneliti jika ingin melakukan studi pendahuluan. Pada tahap ini nantinya akan 

menemukan pokok permasalahan di dalam penelitian yang akan di lakukan. Wawancara juga 

digunakan untuk mengetahui hal-hal dari responden  yang lebih mendalam dan terperinci 

(Rachmawati, 2007). Dalam penelitian ini penulis melakukan tanya jawab secara langsung 

dengan narasumber dari masyarakat dan pengelola usaha steam kendaraan.Pada use case 

diagram pada sistem ini memiliki 3 aktor yaitu admin pemilik usaha steam kendaraan dan 

user tau masyarakat pengguna layanan jasa cuci kendaraan, yang memiliki peran dan akses 

kondisi yang akan berjalan dalam sistem tersebut, mulai dari akses pelayanan pendaftaran 

akun, dan proses berjalan lainnya, yang akan dirancang sedemikian mungkin pada use case, 

 

Gambar 1 Use Case Diagram 

Aktivity Diagram 

 Berikut adalah activity diagram yang terdapat dari sistem pencarian steam kendaraan dari 

pihak admin, pemilik steam kendaraan dan user pengguna. Activity diagram yang 

menggambarkan alur kerja dari proses dalam sistem maupun sebuah bisnis. Pada proses 

login admin diminta untuk memasukan username dan password, username dan password 

didapatkan ketika melakukan registrasi. Dalam proses tersebut apabila admin memasukan 

username dan password yang salah makan akan kembali ke kolom input dan mendapatkan 
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notifikasi username atau password yang tidak valid, dan apabila admin dapat memasukan 

username dan password dengan benar makan admin dapat mengakses aplikasi melalui menu 

pada dashboard yang tersedia. 

 

Gambar 2 Activity Diagram Admin 

 Pada activity diagram registrasi di bawah ini admin melakukan registrasi terhadap pemilik 

steam kendaraan untuk mendapatkan akses dan mendaftarkan tempat usaha mereka. 

 

Gambar 3 Actiivity Diagram Registrasi Pemilik steam 

Proses berikutnya adalah kelola informasi usaha steam kendaraan yang dikelola admin, 

melalui menu yang tersedia di sistem dengan memasukan nama, alamat, titik lokasi dan 

foto tempat usaha. 
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Gambar 4  Activity Diagram Kelola Informasi Steam 

Class Diagram 

Class Diagram merupakan sebuah struktur yang menggambarkan sistem dari beberapa aspek 

kelas-kelas yang akan mendukung dalam membangun sistem, dalam class diagram ada 

beberapa kriteria class. 

 

Gambar 5 Tampilan Class Diagram 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (11), 2022 
 

 

 

12 Teknologiterkini.org 
 

Implementasi Menu Login 

 mplementasi menu login merupakan tampilan yang digunakan sebagai hak akses ke halaman 

menu dashboard.  

 

Gambar 6 Menu Login 

Implentasi Menu Dashboard Admin 

 Implementasi halaman utama admin merupakan tampilan yang digunakan sebagai hak akses 

ke halaman menu pengolahan sistem pencarian steam, berikut adalah tampilan utama admin. 

 

Gambar 7 Menu Dashboard Admin 
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Implementasi Steam Terdaftar 

mplementasi halaman menu steam terdaftar merupakan tampilan yang digunakan sebagai 

informasi steam yang telah terdaftar kedalam sistem, berikut adalah tampilan halaman steam 

terdaftar. 

 

Gambar 8 Halaman Steam Terdaftar 

Implementasi Halaman Menu Steam Terdaftar 

Implementasi halaman menu kelola Steam merupakan tampilan yang digunakan sebagai 

pengelola informasi steam yang telah terdaftar kedalam sistem oleh admin. 

 

Gambar 9 Halaman Informasi Kelola Steam 
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Hasil Pengujian Functional Suitability 

Pada pengujian di variabel Functional Suitability kuesioner akan diisi oleh seorang yang 

memiliki keahlian dalam bidang software engineering, agar mengetahui apakah dari fungsi-

fungsi yang terdapat pada system dapat berjalan dengan semestinya. Hasil pengujian dapat 

dilihat pada tabel 1 dan 2. 
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SIMPULAN  

• erdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka disimpulkan sebagai berikut. Untuk 

menghasilkan sebuah sistem pencarian steam kendaraan di area Bandar Lampung 

diperlukan pengembangan sistem, dengan menggunakan algoritma dijkstra untuk 

menentukan titik lokasi dan rute tercepat menuju steam kendaraan yang di pilih. Dalam 

pengembangan sistem akan membantu dalam proses pencarian steam kendaraan di area 

Bandar Lampung menjadi lebih baik. 

• Dari tahapan pengembangan dibutuhkan rancangan desain sistem menggunakan UML 

yaitu dengan model perancangan use case, activity diagram, dan prototype desain. Darin 

implementasi di sistem ini menggunakan bahasa pemrograman kotlin dengan database 

firebase. Pengujian pada system pencarian steam kendaraan yang menggunakan 

pengujian ISO 25010 dengan dua aspek pengujian, yaitu aspek functionality usability 

dan memperoleh 100% hasil dan aspek operability dan memperoleh hasil 90,6%, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Pencarian Steam Kendaraan di area Bandar 

Lampung ini dinyatakan baik untuk digunakan.  
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